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 Hurra, wir haben ein neues markt-fähiges Role Model: Der Maker. 
Friebe und Ramge haben es mit dem Slo-
gan „Marke Eigenbau“ 2008 angedeutet. 
Er bezog sich auf die technologiebeding-
ten Möglichkeiten von 3-D-Lasercutter 
und 3-D-Drucker, spezielle und wenige 
Gegenstände selbstständig zu entwerfen 
und zu bauen. Die Digitalisierung war 
der Garant der Distribution. Webplattfor-
men wie Dawanda und Etsy ermöglich-
ten den Sprung aus zu engen lokal-regio - 
 nalen Kundenkreisen hin zu globalen 
Spezialisten- und Lieberhaberkäufern.
Seit zwei bis drei Jahren gesellen sich 
zu der Praxis des Selbermachens die da-
für nötigen Gemeinschaftsräume. Diese 
Werkstätten, Fablabs, Coworking Spaces, 
Open Design City, Repair Café, Bikekit-
chen, Tech Shops, Siebdruckwerkstät-
ten, Hackerspaces oder einfach nur Bas-
telbuden übernehmen die Funktion of-
fener Ressourcenzentren. Dort kann 
erprobt, repariert, gedruckt, gelötet oder 
geschreinert werden. Es bleibt die Frage, 
ob dies modischer Hype, Lifestyle-Trend 
oder doch ein Aufbruch in eine nachhal-
tige Wirtschaft ist?
Die Praxis des Selber-
machens
Die Praxis der Maker, so meine These, 
zielt nicht ausschließlich auf Produkti-
onsautonomie, sondern vielmehr auf 
die Wiedererlangung von community-
basierter Zeitautonomie. Dieses Mo-
ment von Hier und Jetzt, von Anti-Uto-
pie und Anti-Prokrastination, von Mach-
barkeitsbehauptung der Maker ist als 
Diskursphänomen bekannt (Baier/Mül-
ler/Werner 2013), einerseits in prototypi-
scher Gestalt des produzierenden Bast-
lers (Anderson 2013), als Techniknerd 
(Anderegg, 2007) sowie als stigmatisier-
ter Hipster von neuen Trends im Städ-
tischen.
Ein Teil dieser Diskussion fragt mo-
mentan, inwiefern es sich bei den Maker - 
 kulturen um den im Städtischen sicht-
baren Beleg dafür handelt, dass vorin-
dustrielle Produktionsstrukturen in die 
Stadt zurückkehren und sich im Städti-
schen breit machen. Reclaim  Production 
ist die logische Folge dessen, was sich 
mit den Reclaim-Space- und Reclaim- 
the-City-Bewegungen seit vier bis fünf 
Jahren weltweit vollzieht.
Derartige neue kleinteilige Produk-
tionsstrukturen finden in der Stadt ihr 
passendes soziales Umfeld, ebenso wie 
städtische Dichte diese Produktion erst 
möglich macht. Die Prototypen dieser 
Maker-Prozesse werden als gute Men-
schen in Peergroups und Social Media 
gewürdigt, idealisiert und auch ein we-
nig überzeichnet. Wenig beachtet ist hin-
gegen der Zusammenhang zwischen der 
Dimension Zeit und den damit verbun-
denen Praxis- und Sozialitätsformen der 
Maker.
Zwei Varianten geben sich dabei zu 
erkennen. Zum einen der Prototyp des 
dynamischen und hyperaktiven Suchers 
und Finders, bei dem sich die Praxis 
des Makers mit einem hohen Maß an 
Handlungsgeschwindigkeit auszeichnet. 
Schnell, sicher und zielstrebig scheint 
er, aufgrund seiner technischen Fähig-
keit, in der Lage zu sein, sich die Bau-
pläne großer technologischer Zusam-
menhänge in Do-it-yourself-Manier für 
sich und seine Community zu eigen zu 
machen. Unabhängig und schnell, ge-
trieben von der Neugier, die Schalt- und 
Steuerpläne von elektronischen Alltags-
gegenständen wie Fernbedienung, Fön 
oder Fritteuse bis zu komplexen Tech-
niken wie Drohnen oder Maschenpisto-
len zu hacken und neu in Wert zu set-
zen, avanciert der Maker in jüngster Zeit 
zum heroischen Sinnbild einer smarten 
Sozialfigur im Urbanen. Die dabei zum 
Ausdruck kommenden innovativen Pra-
xisvollzüge machen große Unternehmen 
und Technikkonzerne extrem neugierig. 
Im Fokus des Interesses steht zum einen 
die Frage, inwiefern die Ergebnisse und 
Produkte der Maker die etablierte Wis-
sens- und Forschungsstrukturen infor-
mieren können. Zum anderen streckt 
zum Beispiel Red Bull seit ein bis zwei 
Jahren seine Fühler in die wachsende 
Makerszene aus und unterstützt aktuell 
den Bau mobiler Labs auf Lastwagen, in 
denen Maker zu neuen Höhenflügen an-
setzen und direkt zu Schülern auf den 
Schulhof kommen.
Beide Fragen und Prozesse weisen 
auf die hohen Erwartungen hin, derar-
tige Produktionskontexte in den etablier-
ten Wirtschaftskreisläufen zu integrie-
ren und zu verwerten. Meiner Meinung 
nach wird zu wenig Augenmerk auf die 
neu entworfenen sozialen Architekturen 
der Maker jenseits ihrer Produkte gelegt. 
Zum einen, weil bis dato Maker meistens 
als Experten für schnelles, avantgardis-
tisches Re-Kombinieren und redesignen 
von technologischen Artefakten und de-
ren Systemen gesehen wurden. Zum an-
deren, weil darin eine Option für marke-
tingfähige, konsumtaug liche Early Adop-
ters und Lead User vermutet wurde, die 
dem Phänomen des Makers nur in Tei-
len gerecht wird.
Bisher ungeachtet schält sich gerade 
im Low-Tech-Feld der Graswurzel-Com-
munities eine Szene von Makern he-
raus, die so gar nicht ins Klischeebild 
des schnellen, dynamischen, techno-
logiefixierten Produzenten passt. Mit 
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sich sozial eingebettete Praxisformen nur 
schwer unternehmerisch skalieren und 
transferieren. Ortsbindung und geteilte 
Kultur- und Kommunikationstechniken 
lassen sich nicht im Sinne eines ska-
lierbaren Wirtschaftsmodells vorausset-
zungslos vertreiben. Communities müs-
sen selbst immer wieder neue Räume er-
obern, systemische Kopplungen ausloten 
und neue Verfahren der Vergemeinschaf-
tung herstellen. Die dabei erworbene so-
ziale Währung der Maker drückt sich in 
einem Zugewinn an Netzwerkkompe-
tenz, Gestaltungsautonomie und Ver-
fügbarkeit von Zeit aus. Am Beispiel der 
Maker zeigt sich ein anderes Verständ-
nis von Ertrag und Ertragserwartung. 
Während die heroischen Makernerds 
zwei fels ohne in Do-it-yourself-Menta-
lität Ideen in Businessformate überfüh-
ren, zeigt sich hier eine Umkehrung. Im 
Sinne eines postheroischen Netzwerk-
Managements wird mittels Entschleu-
nigung der Produktionsprozesse Gestal-
tungsautonomie in der Lebensführung 
zurückgewonnen. Die Neuordnung von 
Artefakten zu gefügigen Produktionspro-
zessen bietet den Machern die Möglich-
keit, parallel zum Tun und Machen eine 
zeitlich gesprochen gedehnte Gegenwart 
zu erfahren. Derartige Gewerke und Ma-
terialien fordern wiederum ihre Zeit ein.
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dem Fokus auf traditionellen Materia-
lien, konzentrieren sich diese Akteure 
auf die Exploration und die Wiederver-
wertung bereits vorhandener Produkte 
wie Upcycling und Re-Use. Dabei steht 
eine zentrale Suchbewegung nach der 
Aneignungsfähigkeit von physischen 
Materialen im Vordergrund, um eine 
Wiedereingliederung in alltägliche real-
weltliche Zusammenhänge zu ermögli-
chen. Die Baupläne von Holz, verkleb-
ten Materialien, Stoffen, Metallen und 
anderen Gewerken sind anders zu de-
chiffrieren und zu knacken, als dies 
Schaltkreise und transparente Technolo-
gien mit sich bringen. Die Verwendbar-
keit von Holz beispielsweise folgt ande-
ren Nutzungs- und Bearbeitungslogiken 
als digital-technische Entwicklungen 
und Produkte, ebenso wie das Rekombi-
nieren von vorhandenen Gewerken wie 
Stoffen oder Müll einen anderen Praxis-
verlauf nimmt. Insbesondere geht mit 
der Suche nach transformierenden An-
wendungsbereichen dieser analogen Ge-
brauchsgewerke eine andere Form des 
Entwicklungsdesigns einher, als dies in 
den softwaretechnologie-affinen Maker-
kulturen der Fall ist.
Beispiele für Makerprojekte
Material Mafia, ein Kollektiv von 
Frauen, arbeitet mit Restmaterialien und 
organisiert mit der Kompetenz zu Mate-
rialvermittlung aus recycelten Ressour-
cen Workshops und Ausbildungspro-
gramme im Upcycling sowie Kurse in 
Druckgrafik. Der generische Mehrwert 
dieser Praxis basiert auf einer Art materi-
al-archäologischen Auseinandersetzung 
um die verschütteten Techniken, Kom-
petenzen und sensualen Relationen zwi-
schen Mensch und Material, zwischen 
Produktion und Aneignung, zwischen 
Herkunft und Nutzung, die neu ausge-
lotet werden.
Diese Form der Maker sind in mei-
ner Wahrnehmung nicht nur Macherin-
nen per se und ebenso wenig ausgerich-
tet auf das schnelle Neukombinieren von 
brachliegenden Ressourcen, in diesem 
Fall aus der Verwertung gefallenen Werk- 
und Verbundmaterialien. Die Macherin-
nen verstehen sich vielmehr als Relais in 
entkoppelten Systemzusammenhängen, 
sie agieren in vertikalen Schnittfeldern 
quer zu den etablierten Verwertungs- 
und Diskursinstanzen.
Sevengardens ist ein 1996 in Essen 
gegründeter Färbergarten, zuerst aus 
dem Einzelinteresse eines Künstlers ent-
standen, der ethisch-koschere Farben für 
seine Bilder nutzen wollte. Im Kern zielt 
der Ansatz von sevengardens durch die 
gefahrlose Färbergartenarbeit darauf ab, 
Menschen in die Lage zu versetzen, sich 
das Wissen und die Fähigkeiten anzueig-
nen, die eigene Umwelt zu gestalten und 
die Kompetenzen in dem daraus resul-
tierendem globalen Netzwerk weiter zu 
entwickeln.
Neue Produkte entstehen, sie werden 
fair gehandelt oder regional verarbeitet 
in Form von Kosmetik, Lacken, Wandfar-
ben, Schminke, Druckfarben, Pflanzen-
saat. Zudem werden Färberwerkstätten 
mit Werkzeugen, Textilien und Möbeln 
ausgestattet. Kurzum, aus der Idee, aus 
Pflanzen Farbe zu gewinnen, entspannt 
sich seit mehr als 15  Jahren ein Wert-
schöpfungsnetzwerk, das nicht an den 
Grenzen des Ruhrgebiets endet.
Transversal wirken diese Spezialisie-
rungen wiederum in die Bestrebungen 
des Ruhrgebiets, den Fokus auf Bildung, 
Klimaschutz und die weitere wirtschaft-
liche Ausrichtung des bisherigen Pro-
jekts zu legen. Sevengardens ist zu dem 
in 28 Ländern tätigen Projektverbund se-
ven European gardens avanciert und baut 
Organisationen mit Partnern vor Ort auf.
Fazit
Ein Teil der neuen Maker-Communi-
ties weisen auf eine andere Form der 
Herstellung von Rationalität hin. In die-
sen Praxis- und Materialexplorationen 
wird Zeit und Prozessualität der Gestalt- 
und Bearbeitbarkeit von Materialien ge-
widmet und diese immer auch an eine 
sinnlich-körperliche Dimension der Er-
fahrbarkeit geknüpft. Die Suche nach 
neuen Verwendungszusammenhängen 
ist aber nicht gegen Effizienz- und Opti-
mierungsbestrebungen, sondern gerade 
für Nachhaltigkeit. Wirtschaftlich lassen 
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